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Pendidikan pada hakekatnya memiliki dua tujuan, yaitu membantu 
manusia untuk menjadi cerdas dan pintar (Intelektual), dan membantu mereka 
menjadi manusia yang baik (Karakter). Menjadikan manusia cerdas dan pintar 
bisa jadi mudah melakukannya, tetapi menjadikan manusia agar menjadi orang 
yang baik dan bijak, tampaknya jauh lebih sulit atau bahkan sangat sulit. 
Dalam Perkembangannya, anak muda lebih bebas dan leluasa mencari 
kegiatan dan lingkungan sosial baru di luar lingkungan keluarga, sekolah ataupun 
tempat ibadah. Berbeda dengan masa anak-anak hingga remaja ketika pendidikan 
karakter sangat besar dipengaruhi oleh lingkungan keluarga dan lingkungan 
sekolah. Sekolah-sekolah yang ada cenderung lebih berfokus pada nilai 
akademik, sedangkan dari pihak orang tua memiliki keterbatasan pengetahuan 
tentang pendidikan karakter itu sendiri.  
Keberadaan Gelanggang Pemuda di Yogyakarta merupakan sarana untuk 
pendidikan karakter anak muda dengan menyediakan kegiatan-kegiatan yang 
tidak hanya bersifat menghibur saja, tetapi juga yang dapat mengedukasi serta 
dapat menjalin interaksi yang baik antar sesama anak muda. Pendidikan karakter 
yang ditawarkan pada gelanggang pemuda ini berorientasi pada tercapainya tugas 
perkembangan pada anak muda yaitu tugas perkembangan di masa dewasa awal. 
Gelanggang pemuda di Yogyakarta yang sasarannya adalah anak muda, 
mewadahi berbagai kegiatan anak muda dengan suasana ruang edukatif, rekreatif 
dan interaktif yang menyesuaikan masa perkembangan yang sedang dialami anak 
muda yaitu masa perkembangan dewasa awal. 
Ada 9 kategori desain di dalam mewujudkan suasana ruang yang edukatif, 
rekreatif dan interaktif dengan pendekatan psikologi perkembangan masa dewasa 
awal, yaitu : Aktif, Innovatif, Supportif, Refresh, Dinamis, Kebebasan, atraktif, 
Komunikatif dan Validasi sosial. Kategori-kategori tersebut ditransformasikan ke 
dalam desain melalui elemen-elemen kualitas ruang : bentuk ruang, warna, 







Pendidikan pada hakekatnya memiliki dua tujuan, yaitu membantu manusia 
untuk menjadi cerdas dan pintar (Intelektual), dan membantu mereka menjadi 
manusia yang baik (Karakter). Menjadikan manusia cerdas dan pintar bisa jadi mudah 
melakukannya, tetapi menjadikan manusia agar menjadi orang yang baik dan bijak, 
tampaknya jauh lebih sulit atau bahkan sangat sulit. 
Secara umum materi tentang pendidikan karakter dijelaskan oleh 
Berkowitz, Battistich, dan Bier (2008: 422) yang melaporkan bahwa materi 
pendidikan karakter sangat luas. Dari hasil penelitiannya dijelaskan bahwa paling 
tidak ada 25 variabel yang dapat dipakai sebagai materi pendidikan karakter. Namun, 
dari 25 variabel tersebut yang paling umum dilaporkan dan secara signifikan ada 10, 
yaitu: 
1. Perilaku seksual 
2. Pengetahuan tentang karakter (Character knowledge) 
3. Pemahaman tentang moral sosial 
4. Ketrampilan pemecahan masalah 
5. Kompetensi emosional 
6. Hubungan dengan orang lain (Relationships) 
7. Perasaan kebosanan dengan sekolah (Attachment to school) 
8. Prestasi akademis 
9. Kompetensi berkomunikasi 
10. Sikap kepada guru (Attitudes toward teachers). 
 
Secara keseluruhan, materi di atas sebaiknya diberikan kepada seseorang 
sejak dini, khususnya ketika menginjak masa-masa produktif atau masa muda. Pada 
masa ini, seseorang lebih bebas dan leluasa mencari kegiatan dan lingkungan sosial 
baru di luar lingkungan keluarga, sekolah ataupun tempat ibadah. Berbeda dengan 
  
masa anak-anak hingga remaja ketika pendidikan karakter sangat besar dipengaruhi 
oleh lingkungan keluarga dan lingkungan sekolah. Selain itu, sekolah-sekolah yang 
ada cenderung lebih berfokus pada nilai akademik, sedangkan dari pihak orang tua 
cenderung memiliki keterbatasan pengetahuan tentang pendidikan karakter itu 
sendiri. Dari pernyataan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pendidikan karakter 
untuk anak muda sebaiknya dibantu diberikan secara khusus oleh pihak tertentu, di 
luar lingkungan keluarga atau sekolah melalui pemberian kegiatan-kegiatan 
aktualisasi diri, edukasi, pelatihan dan bimbingan untuk anak muda. 
 Dalam Undang-Undang  Nomor 40 tahun 2009 tentang kepemudaan, yang 
dimaksud dengan pemuda adalah warga negara Indonesia yang memasuki periode 
penting pertumbuhan dan perkembangan yang berusia 16 (enam belas) sampai 30 
(tiga puluh) tahun. Secara psikologi, kisaran umur tersebut adalah masa dewasa awal. 
Masa ini merupakan kecenderungan anak muda untuk mengaktualisasikan dirinya 
dengan menyalurkan bakat/hobi, ide dan kreativitasnya melalui kegiatan yang lebih 
bersifat fisik. 
Yogyakarta merupakan kota dengan sebutan ‘kota pelajar’. Hampir 20% 
penduduk produktifnya adalah mahasiswa yang terdapat di 137 perguruan tinggi. 
Sebagian besar mahasiswa dan pelajar merupakan pemuda yang berasal dari berbagai 
daerah di Indonesia. Tidak jarang juga bahwa kota Yogyakarta sering disebut sebagai 
“Miniatur Indonesia”. Mahasiswa-mahasiswa perantauan yang baru lepas dari 
pengawasan orang tua tentu perlu mendapatkan lingkungan baru yang bersifat 
mendidik karakter anak muda dalam hal penyaluran bakat/hobi, pengembangan 
kepribadian dan pencarian teman.  
Sehubungan dengan hal diatas, maka dibutuhkan gelanggang pemuda di 
Yogyakarta yang dapat menjadi tempat pendidikan karakter untuk anak muda yang 
menyediakan kegiatan-kegiatan aktualisasi diri, edukasi , rekreasi dan pelatihan untuk 
anak muda.  
  
Materi pendidikan karakter dapat diwujudkan melalui kegiatan-kegiatan yang 
menyesuaikan masa perkembangan yang dialami oleh anak muda. Maka dari tu, 
Gelanggang Pemuda di Yogyakarta yang mewadahi kegiatan anak muda mencakup 
pada tiga program, yaitu : 
• Program pengembangan daya kreasi dan rekreasi  
• Program edukasi dan konsultasi tentang kesehatan fisik, seks dan organ 
reproduksi   
• Program pelatihan pengembangan diri  
Sehingga, gelanggang pemuda sekurang-kurangnya memiliki fasilitas antara 
lain : 
- Olahraga : Lapangan basket/futsal, jogging track Gym dan Aerobik 
- Seni: Panggung untuk pertunjukan musik, tari dan drama 
- Edukasi, konsultasi dan pelatihan pengembangan diri : Ruang seminar/Workshop 
(aula), Ruang Konsultasi 
- Umum : Café, Ruang baca 
 
Pada masa perkembangan dewasa awal yang dialami anak muda, kegiatan dan 
kebiasaan yang dilakukan anak muda mempengaruhi pembentukan karakter mereka. 
Selain dari pengaruh luar, kegiatan dan kebiasaan yang dilakukan anak muda juga 
dipengaruhi oleh perkembangan yang terjadi pada diri mereka. Pada masa ini, 
seseorang mengalami perkembangan yang sangat cepat dalam 3 aspek yaitu fisik, 
kognitif dan sosio-emosional  
Tiga aspek tersebut merupakan hal yang sangat mempengaruhi pola kegiatan 
dan kebiasaan yang dilakukan sehingga mempengaruhi pembentukan karakter 
seseorang. Oleh karena itu, perubahan yang terjadi pada masa perkembangan ini 
perlu diarahkan dan disikapi melalui pendidikan karakter supaya anak muda 
mempunyai panutan di dalam membentuk karakter ideal.  
  
Maksud dari karakter ideal pada masa ini adalah karakter yang dapat 
mempersiapkan anak muda di dalam mencapai hal-hal ideal pada masa dewasa awal. 
Secara psikologi, hal-hal ideal tersebut disebut dengan “tugas perkembangan”. 
Anak muda dengan perkembangannya yang cenderung mengikuti pengaruh 
luar dari media informasi dan teman-teman sebayanya tentu perlu diarahkan dengan 
adanya pendidikan karakter melalui kegiatan-kegiatan yang tidak hanya bersifat 
menghibur saja, tetapi juga yang dapat mengedukasi serta dapat menjalin interaksi 
yang baik antar sesama anak muda . Oleh karena itu, Gelanggang pemuda di 
Yogyakarta sebagai tempat pendidikan karakter, perlu mewujudkan suasana ruang 
yang edukatif, rekreatif dan interaktif di dalamnya dengan menyesuaikan masa 
perkembangan yang sedang dialami anak muda yaitu masa dewasa awal. 
 






III. GELANGGANG PEMUDA DENGAN SUASANA RUANG 
YANG EDUKATIF, REKREATIF DAN INTERAKTIF 
DENGAN PENDEKATAN PSIKOLOGI PERKEMBANGAN 




Pengertian Gelanggang Pemuda 
Pengertian gelanggang menurut kamus besar bahasa Indonesia (Balai 
Pustaka,1995) adalah ruang atau lapangan tempat menyabung ayam, bertinju, berpacu 
(kuda), berolahraga, dsb. Gelanggang juga berarti arena atau lingkaran. Sedangkan 
pemuda menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah orang muda laki-laki; 
remaja; taruna atau yang akan menjadi pemimpin bangsa. 
Di dalam masyarakat pemuda merupakan satu identitas yang potensial sebagai 
penerus cita-cita perjuangan bangsa dan sumber bagi pembangunan bangsanya karena 
pemuda sebagai harapan bangsa. Pemuda merupakan satu identitas yang potensial 
sebagai penerus cita-cita perjuangan bangsa dan sumber bagi pembangunan Negara. 
Dari kutipan di atas, dapat diartikan bahwa gelanggang pemuda adalah ruang atau 
tempat yg biasanya dipakai para pemuda untuk memanfaatkan waktu luang dengan 
melakukan berbagai kegiatan yg berguna. 
 
Pengertian Edukatif, Rekreatif, dan Interaktif secara umum 
a. Edukatif 
Edukatif dalam kamus besar bahasa indonesia adalah bersifat mendidik atau 
berkenaan dengan pendidikan. Gelanggang pemuda di Yogyakarta sebagai wadah 
anak muda berkegiatan diharapkan mampu mengarahkan anak muda melalui kegiatan 
yang dapat memberi edukasi yang berkaitan dengan pendidikan karakter di dalamnya. 
Di dalam pemberian edukasi di dalam pendidikan karakter, dibutuhkan konselor yang 
dapat memberi bimbingan di dalam memberi materi-materi pendidikan karakter. 
 
b. Rekreatif 
Rekreatif berasal dari kata rekreasi yang menurut kamus besar bahasa 
Indonesia adalah penyegaran kembali badan dan pikiran; sesuatu yang 
  
menggembirakan hati dan menyegarkan seperti hiburan, piknik. Rekreatif dapat 
dikatakan suatu keadaan yang bersifat menarik, menyenangkan, dan menantang yang 
dapat mengembangkan daya imajinasi, kemampuan berfikir kritis serta kemampuan 
mengekspresikan ide - idenya dalam suatu karya baru yang unik. Di dalam memberi 
suasana yang rekreatif, gelanggang pemuda perlu menyediakan kegiatan-kegiatan 




Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, Interaktif dapat diartikan bersifat 
saling melakukan aksi; antar-hubungan. Interaktif berasal dari kata interaksi yang 
diartikan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia saling aktif; saling melakukan aksi, 
berhubungan, mempengaruhi antar hubungan sosial hubungan sosial yang dinamis 
antara orang perseorangan dan orang perseorangan, antara perseorangan dan 
kelompok, dan antara kelompok dan kelompok. Yang dimaksud suasana interaktif 
dalam gelanggang pemuda ialah suasana yang dapat memacu anak muda untuk bisa 
saling berkenalan dan berteman antar sesamanya. 
Masa Perkembangan Dewasa Awal 
 Pada masa ini, seseorang mengalami perkembangan yang sangat cepat dalam 3 aspek  
1. Perubahan Fisik 
Hal-hal yang terkait pada perkembangan fisik pada masa dewasa awal antara lain 
: Puncak kemampuan fisik, Nutrisi dan perilaku makan, Olahraga, 
Ketergantungan obat-obatan dan seksualitas. 
2. Perubahan Kognitif 
  
Hal-hal terkait yang muncul pada perkembangan kognitif pada masa dewasa awal 
antara lain : Kreativitas, Karir/ pekerjaan, eksplorasi, perencanaan dan 
pengambilan keputusan. 
3. Perubahan Sosio-emosional 
Hal-hal terkait yang muncul pada perkembangan sosio-emosional pada masa 
dewasa awal adalah : Daya tarik lawan jenis, Hubungan cinta, Persahabatan dan 
rasa kesepian. 
 
Tugas Perkembangan Masa Dewasa Awal 
Secara umum, tugas perkembangan masa dewasa awal meliputi: 
1. Pekerjaan 
Seorang individu diharapkan sudah mendapatkan suatu pekerjaan yang layak 
ketika ia berada pada masa dewasa dini sehingga ia bisa dianggap mampu dan 
mempunyai peran atau posisi dalam masyarakat. 
2. Pengakuan Sosial 
Masa ini adalah masa dimana seseorang ingin mendapatkan legalitas dan 
pengakuan dari masyarakat/kelompok sekitarnya. Ia menerima tanggungjawab 
sebagai warga Negara dan akan bergabung dengan komunitas sosial yang 
cocok dengannya. 
3. Keluarga 
Pada masa ini seseorang mulai mencari dan memilih pasangan hidup yang 
cocok, lalu menikah, mempunyai anak, kemudian membina rumah tangga. Ia 
mempunyai peran baru yaitu sebagai orang tua. 
  
Penunjang Penguasaan Tugas-Tugas Perkembangan Dewasa Awal : 
1.      Efisiensi fisik. Efisiensi fisik (kekuatan, ketahanan & fisik) menunjang 
pelaksanaan tugas-tugas perkembangan dewasa awal. Puncak efisiensi 
fisik  dicapai pada awal masa dewasa awal ( sekitar usia 20-27th). 
2.      Kemampuan motorik. Mencapai puncak sekitar usia 20-30 th. Kecepatan 
respon maksimal terdapat antara usia 20 dan 25 tahun kemudian sesudah 
itu kemampuan ini sedikit demi sedikit akan menurun. Disamping itu 
orang dewasa yang memiliki kemampuan motorik yang baik cenderung 
akan dapat menyelesaikan dengan baik pekerjaan yang menuntut 
kemampuan fisik. Hal ini memudahkan seseorang untuk bergaul dan 
berkomunikasi baik dilingkungan masyarakat maupun di lingkungan 
pekerjaan. 
3.      Kemampuan mental. Hasil penelitian menyebutkan kemampuan mental 
individu mencapai puncak pada usia 20-an th. Penelitian Bayley 
menunjukkan bahwa kemampuan mental individu bertambah mencapai 
puncak sekitar usia 26 th dan stabil hingga usia 36 th, dan setelah itu akan 
menurun secara gradual. 
IV. GELANGGANG PEMUDA DI YOGYAKARTA 
Deskripsi Proyek 
Gelanggang Pemuda di Yogyakarta adalah wadah yang membantu 
memberikan pendidikan karakter anak muda dengan menampung kegiatan edukasi, 
rekreasi dan aktualisasi diri. Bentuk kegiatan yang diwadahi menyesuaikan dengan 
masa perkembangan yang sedang dialami anak muda yaitu masa dewasa awal. 
Berbagai kegiatan pada Gelanggang Pemuda yang menyesuaikan masa 
perkembangan anak muda berupa : 
  
a. Kegiatan edukasi yang berkaitan dengan pengetahuan seksual, Bimbingan 
(konseling), seminar dan workshop 
b. Kegiatan Rekreasi seperti olahraga, wahana, pameran dan kuliner. 
c. Kegiatan Aktualisasi diri yang berkaitan dengan kegiatan seni musik, 
drama dan tari 
 
Fasilitas pada Gelanggang Pemuda di Yogyakarta untuk kegiatan edukasi, 
rekreasi dan aktualisasi diri untuk anak muda antara lain : 
Olahraga  : Gym, Aerobik, Lapangan Multi fungsi untuk basket dan 
futsal, Jogging Track 
Seni :  Panggung pertunjukan, Studio Musik, Dance studio 
Edukasi  : Aula , Ruang Kelas, Ruang Pertemuan, Ruang 
Konsultasi, Ruang Baca 
Pendukung :  Kantor pengelola, Café  
Prinsip Perancangan Gelanggang Pemuda 
Gelanggang pemuda yang mewadahi berbagai kegiatan untuk anak muda, 
memiliki 3 fungsi utama yang berbeda yaitu : Fungsi Olahraga, Seni dan Edukasi. 
Dalam menyediakan wadah kegiatan yang berbeda-beda tersebut, maka kegiatan-
kegiatan perlu dikelompokan sesuai dengan fungsinya dan dipisahkan dengan fungsi-
fungsi lain agar kegiatan dan sirkulasi di dalamnya tidak saling mengganggu. Di 
dalam pengelompokannya, diperlukan ruang yang berperan sebagai ruang yang 

























































































































































Ukuran dan data tapak 
Luas Total tapak: 5000 m2 
Sesuai perda no. 12 tahun 1978 kabupaten Sleman, maka: 
• Garis sempadan pagar: 
• Dari jalan depan : 7,5 m 
• Dari jalan desa : 4m 
• Garis sempadan bangunan 
• Dari jalan raya depan : 11,5 m 
• Dari jalan desa : 6 m  
• KDB: 60 % 
• Ketinggian maksimum : 32 m 












































































































































































































































































Analisis perkembangan masa dewasa awal mengambil rentan umur 20-25 
tahun karena pada rentan umur tersebut, seseorang sedang dalam tahap 
mempersiapkan tugas perkembangannya yang secara umum dilihat dari 
pekerjaan, pengakuan sosial dan kehidupan rumah tangga. Papalia, Olds, dan 
Feldman (1998; 2001} menyatakan bahwa golongan dewasa awal berkisar 
antara 21-40 tahun. Golongan dewasa awal yang berusia di atas 25 tahun, 
umumnya telah menyelesaikan pendidikannya setingkat dengan SLTA dan atau 
universitas. Selain itu, sebagian besar dari mereka umumnya telah memasuki 
dunia kerja. 
Selain itu, pada rentan usia 20-26 tahun terdapat faktor-faktor yang 
mendukung di dalam mencapai penguasaan tugas perkembangan masa dewasa 
awal. Hal tersebut antara lain: 
1.        Efisiensi fisik (kekuatan, ketahanan & kecepatan) menunjang 
pelaksanaan tugas-tugas perkembangan dewasa awal. Puncak efisiensi 
fisik  dicapai pada awal masa dewasa awal ( sekitar usia 20-26th). 
2.      Kemampuan motorik. Mencapai puncak sekitar usia 20-30 th. Kecepatan 
respon maksimal terdapat antara usia 20 dan 25 tahun kemudian sesudah 
itu kemampuan ini sedikit demi sedikit akan menurun.  
3.      Kemampuan mental. Hasil penelitian menyebutkan kemampuan mental 
individu mencapai puncak pada usia 20-an th. Penelitian Bayley 
menunjukkan bahwa kemampuan mental individu bertambah mencapai 
puncak sekitar usia 26 th dan stabil hingga usia 36 th, dan setelah itu 
akan menurun secara gradual. 
 
  
















































































































































































































Transformasi kategori ke dalam desain arsitektural 
Persepsi akan suasana ruang dipengaruhi oleh karakter yang terdapat pada 
kualitas-kualitas ruang. Kualitas-kualitas tersebut antara lain bentuk ruang, warna, 
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Konsep tatanan dan kualitas ruang dalam  
• Ruang-ruang yang bersifat publik seperti lobby dan selasar memiliki 
visual acces dan visual exposure yang tinggi dimana pada ruang tersebur 
orang-orang dapat dilihat dan melihat banyak orang.        
• Penggunaan warna pada ruang dalam yang dapat memberi suasana 
keaktifan sesuai dengan fungsi ruangnya. 
 




Dapat menarik perhatian bila 
penggunaan sedikit dengan 
latar belakang warna yang 
netral  
Kusen pintu dan jendela, 




Untuk aktifitas fisik dengan 
intensitas gerak yang tinggi 
Dinding interior ruang 
fitnes, senam, dance 





Penetral, membangun kesan 
luas, untuk  aktivitas yang 
membutuhkan ketenangan 
Dinding Interior ruang 
workshop, seminar, 




Membangun kesan yang luas 
dalam ruang 







• Penggunaan material bekas untuk mendefinisikan ruang kegiatan dan 
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